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Zadani

Chat a sdilena kreslici plocha pro kapesni pocitace s Bluetooth

1. Seznamte se s platformou Pocket PC a s tvorbou programu pro tyto pristroje.

2. Navrhnéte aplikaci pro kapesni pocitac¢ a zpusob komunikace mezi kapesnimi pocitaci pro
jednoduchy chat a sdilenou kreslici plochu.

3. Implementujte navrZenou aplikaci.

4. Zhodnotte dosaZené vysledky a naznacte mozné pokracovani projektu.



Abstrakt

Cilem projektu je navrhnout a implementovat aplikaci pro kapesni pocitac, ktera majiteliim umozni
vzdjemnou vyménu textovych zprav a jednoduchého grafického obsahu. Pfenos dat probiha
bezdratové diky pouZiti technologie bluetooth, které je na zacatku prace vénovén prostor. Déle se

v krétkosti zmifiuje o platformé Pocket PC a moZnostech komunikace. Nejvetsi cast se zabyva
ndvrhem programu a jeho implementaci ve vyvojovém prostiedi eMbedded Visual C++ od firmy
Microsoft. V zdvéru jsou uvedeny moznosti dalSiho rozsiteni aplikace.

Abstract

The aim of the project is to design and implement an application for a pocket PC that allows users to
exchange short text messages and provides shared drawing board. On the beginning of this work,
there is described bluetooth technology which is used for data-tranfer. In the next part are mentioned
Pocket PC platform and possibilities of communication. The main part describes implementation in
Microsoft's eMbedded Visual C++. At the end, there are listed possibilities of future development.
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1 Uvod

V soucasné dobé se stdvaji mobilni zafizeni ¢im dal populdrnéjSi a mnozi uzZ by si bez nich Zivot
nedokdzali predstavit. SluZby, které ndm kapesni pocitace nabizeji, se neustdle rozSifuji a ziskdvaji
tak stdle nové pfiznivce. Jen pouhd moZnost byt online na kazdém kroku je pro spoustu lidi
dostateénym divodem pro koupi takového pristroje. Potfeba byt neustdle s nékym v kontaktu dala
podnét ke vzniku této price.

Aplikaci, umoziujicich komunikovat s druhym uZivatelem, existuje velké mnoZstvi. Tyto v§ak
v drtivé v&t§ing piipadi nabizeji pouze moZnost piendet textové informace. Clovék je schopen
formulovat tém¢&f vSechny myslenky pomoci slov, ale nastdvaji situace, kdy je ndzorny obrizek
jedinou, nebo jen jednoduss$i variantou jak svuj postoj vyjadrit. A pravé to je hlavni motivace pro
tvorbu tohoto projektu. Vytvofit aplikaci, kterd mimo pfenosu textové informace, poskytne uZiva-
telum kreslici plochu pro lepsi a presnéjsi sdéleni myslenek.

Jeji vyvoj je v dokumentu rozdclen do n&kolika navazujicich kapitol, které postupné rozebiraji
zmin¢nou problematiku. Nejprve si obecné predstavime cilovou platformu Pocket PC a zpusoby
komunikace mezi témito pfistroji. Déle jsou zde nastinény soucasné moznosti tvorby programu pro
mobiln{ zafizeni.

Nasledujici kapitola se zabyva ndvrhem konkrétni aplikace. Zejména rozvrZzenim obrazovek
grafického uZivatelského rozhrani, protokolem potfebnym k navédzani a fizeni komunikace a v nepos-
ledni fad¢ také ovldddnim budouciho programu.

V kapitole implementace je uveden vyvoj aplikace v prostfedi eMbedded Visual C++. Jsou zde
grafickou reprezentaci.

Predposledni kapitola nabidne pfiklady podobnych produkti a stru¢né je porovna s aplikaci
vytvorenou v této praci.

Posledni kapitola uzavird feSenou problematiku a naznacuje dal$i moZny postup, jak rozsifit
aplikaci do budoucna.



2 Pocket PC

Terminem Pocket PC se oznacuje hardwarova specifikace pro kapesni pocitace s operacnim sys-
témem Microsoft Windows Mobile. Kapesni pocitace, oznacované téZ jako PDA (Personal Digital
Assistant) [1], mohou vyuZivat i dalsi alternativni systémy jako Linux, PalmOS, ¢i Symbian. Jsou
charakteristické malymi rozméry, které zpravidla nepresahuji 15 x 10 x 2 cm. Déle dotykovym dis-
plejem a tuzkou s um¢lohmotnym hrotem zvanou stylus, pomoci niZ se PDA ovlddd. Svym pouZitim
nahrazuje funkci kurzoru mysi na klasickém stolnim pocitaci.

Na druhou stranu dani za kapesni velikost je absence plnohodnotné kldvesnice. Text se zad4dva
pfes systém rozpozndvajici pismo nebo virtudlni kldvesnici zobrazenou na displeji. Ani jeden ze
zpusobu vSak neni vhodny pro psani dlouhého textu. PDA, jako osobni asistenti, jsou urceny
predevsim pro zaznamendvani kratkych textl, poznamek, kontakti, adres, tkold, atd.

2.1 Historie

Prvni dvahy o implementaci systému Windows pro kapesni pocitace priSly na sv¢t v listopadu roku
1992 jako projekt WinPAD [2]. Do toho se zapojily predevs§im firmy Microsoft, Compaq, Motorola,
NEC a Sharp.

Pozd¢ji byla pridana lepSi podpora rozpoznavani pisma, ale stdle presnost nebyla pfili§ dobra.
Dal$im problémem byla kapacita baterii, kterd byla pfili§ nizkd — zejména z toho diivodu, Ze ne-
existovaly mobilni procesory a pro projekt byly pouZividny komponenty typické pro stolni pocitace.
Dalo by se fici, Ze tento projekt predbchl svou dobu, a tak na podzim roku 1994 byl WinPAD
ukoncen. Na né¢j navdzal projekt Pulsar.

Myslenka projektu Pulsar byla tato: zafizeni s jednoduchou obsluhou, které bude kombinovat
ruzné praktické funkce a predpoklddala se jen stifidmd moZnost zadavani riznych dat. Z toho divodu
byl na Microsoft vyvijen tlak za co moZnd nejvys$i mirt zjednoduseni opera¢niho systému pro
budouci PDA, které mélo byt ovladdno pouhymi nékolika tlacitky. V prosince roku 1994 se tymy
z projektu WinPAD pfipojili k védcium z Pulsaru a spolecny projekt dostal jméno Pegasus. Diky tomu
byl pak v nésledujicim roce vytvofen prvni systém Windows CE 1.0 a PDA s timto systémem se
prodalo pfes pul milionu.

2.2  Vyvoj Windows CE

V roce 1998 prisel novEjsi operacni systém Windows CE 2.0. Zménou bylo pfedevs§im vétsi
rozliSeni displeje na HVGA 640%240, podpora novych standardi a lepsi spoluprace s dokumenty
Microsoft Office a Outlook.

V roce 2000 se objevil Windows CE 3.0 a novd PDA se uz velice podobala konkurenénimu
Palmu, nepouZivala totiZ klavesnici, displej byl vySsi neZ §irsi s rozliSenim 320 x 240 a uz byl obvyk-
le barevny. Déle byl do systému implementovan mobilni Internet Explorer, Windows Media Player,
Pocket Office a mnoZstvi dalSich uzite¢nych dopliiki. Roku 2001 dostavd systém po né¢kolika
vylepSenich nové jméno, a to Pocket PC 2002.

Windows CE 4.0 pfichdzi na trh v roce 2004, zndm je spi§ pod ndzvem Pocket PC 2003, nebo
Windows Mobile 2003. Samoziejmosti je podpora dalSich novych standardi, ale pro uzivatele se



v zésadg¢ pfrili§ mnoho nezménilo. Presto systém doznal zmén velmi podstatnych. Celé jadro bylo pie-
programovano, byla pfiddna podpora ARM procesoru od firmy Intel a k vyraznému zlepSeni doslo
u stability systému.

Rok 2005 prinasi Windows CE 5.0, téZ Windows Mobile 2005. Tento systém uZ je vyvijen na
b4azi mnohem bliz§{ stolnim PC neZ dfive vyrdbénym PDA, a tak je planovan s plnou podporou
synchronizace pod OS Windows Vista.

V soucasnosti je mezi Pocket PC nejrozsitenéjsi verze Windows Mobile 6, predstavend v Gnoru
roku 2007, viz [3] a [4]. Ta zahrnuje hlavn¢ podporu WVGA rozliSeni 800 x 480, schopnost automa-
tickych aktualizaci, integraci Windows Live, Sifrovani dat na pamétové karté, prohlizeni HTML
emailt v Outlook Mobile a také podpora AJAX, JavaScript a XMLDom v Internet Explorer Mobile.

V dubnu 2008 pfichdzi na trh zatim posledni verze Windows Mobile 6.1, kterd nabizi upravené
ovladani a vylepSeny prohliZzec¢ Internet Explorer. Za zminku stoji také lepSi sprava zprav a admi-
nistrace veskerych nastaveni telefonu.

V poloviné kvétna letoSniho roku bude na konferenci Microsoft TechEd 2009 oficidlné
predstavena findlni verze Windows Mobile 6.5 [5]. Také se uZ objevily zprdvy o vyvoji systému
Windows Mobile 7, které slibuji mnohem z4sadn¢jsi zm&ny neZ aktudlni WM 6.5.



3 Bluetooth

Pojem Bluetooth [6] byl odvozen od prezdivky vikingského panovnika, zndmého jako Harald
Modrozub, ktery vIadl v 10. stoleti. VyuZival svych diplomatickych schopnosti k tomu, aby
rozhddané kmeny ukonéily vzdjemné boje a zaCaly spolupracovat. Prave diky této analogii zvolilo
konsorcium firem definujicich normu bezdratové komunikace oznaceni Bluetooth. Jedna se o tech-
nologii, ktera slouZi k usnadnéni vzdjemného spojeni libovolnych zafizeni na kratkou vzdélenost.

3.1 Specifikace

Komunikace probihd v ISM (Industrial Scientific Medicine) pdsmu 2,4 GHz na na frekvencich 2400
Mhz - 2483 MHz. Tato Sitka je ve vétSing statu definovana jako bezlicencni. Teoreticky dosah za
piimé viditelnosti se podle maximalniho vystupniho vykonu déli nasledovné:

e Trida 1 az 100 metra (100 mW).
e Tiida 2 az 10 metru (2,5 mW).
e Trida 3 asi 1 metr (1 mW).

To jsou ovSem laboratorni hodnoty. V redlném prostfedi se vyskytuje fada piekdaZek, které dosah
komunikace velmi nepfiznivé ovliviuji. Pokud jsme v budové€, je takovym ruSivym elementem
napiiklad obycejnd zed'. Pfes rozhrani Bluetooth je mozné komunikovat bud’ mezi dvojicemi zafizent,
ktera jsou pfimo spojend a nebo vytvorit tzv. ad hoc sit’, kterd dovoli sdruzit aZ 8 uZivateli. V tomto
reZimu pak jedna ze stanic vystupuje jako fidici a zbylé stanice se synchronizuji podle jejiho fidiciho
taktu.

3.2  Technické provedeni

Na trovni elektroniky se Bluetooth systém sklddé ze 3 komponent [7]:

¢ Bluetooth radio - vysila¢, pfijimac, analogova radioelektronika.

¢ Bluetooth Link Controller - #fidi navdzani spojeni, komunikaci, identifikaci a pfistup.

¢ Bluetooth Link Manager - pfipravuje data a zarucuje komunikaci se zafizenim, na kterém je
modul umistén.

Naévrh radiové casti je koncipovan jako levné feSeni s minimem analogovych vysokofrekvenénich
soucédstek. Neobsahuje Zaddné rozmérné a drahé komponenty (filtry, zesilovaée). Pro fizeni radio
prenosu je vyuZit mikroprocesor, ktery je schopen i slaby analogovy signdl z pfijimace zpracovivat.
K prenosu vyuzZivd metody FHSS (Frequency Hopping Spread Spectrum), kdy je kaZzdou sekundu
provedeno 1600 skoka mezi 79 frekvencemi s rozestupem 1 MHz. Tento mechanismus zabezpecuje
vyss$i bezpecnost a odolnost spojeni vici ruseni.



3.3 Protokol RFCOMM

RFCOMM (Radio Frequency Communications port) slouZi jako nosny protokol pro dalsi aplikacni
protokoly, jako napiiklad TCP/IP pro pfistup do pocitaovych siti a internetu, ¢{ OBEX (Object
Exchange) pro vyménu elektronickych vizitek a kontaktu.

Protokol RFCOMM [8] emuluje klasické sériové rozhrani RS232, pouze s drobnymi dpravami
vyplyvajicimi z pouZité technologie. Podporuje azZ 60 simultdnnich spojeni mezi Bluetooh jednotkami
a prenos stavu signaliza¢nich obvodu pro kazdé spojeni (obrazek 3.1). Ve specifikaci sériového portu
jsou 3 pracovni reZimy: zdkladni, roz$ifeny bez opravy chyb a rozsifeny s opravou chyb. Protokol
RFCOMM byl odvozen ze zikladniho reZimu, ale na rozdil od standardniho sériového portu

nepouZiva navesti zacatku a konce ramce.

emulovane sériove porty emulované sériove porty
2 3 o &1 2 3 o 61
| | l | ]

Obrazek 3.1: ZjednoduSeny vrstvovy model.

Rémec protokolu se sklddd z adresového, fidiciho, informaéniho a zabezpecovaciho pole, a déle
z identifikdtoru délky. Struktura pfendSeného rdmce je zobrazena na obrdazku 3.2.

LSE _|"u"I SB

1 bait

1bajt  1bajt 1nebo2bajty celodiselny potet bajtd

Obrazek 3.2: Struktura rdmce protokolu REFECOMM.

e Adresové pole je dlouhé jeden bajt a obsahuje identifikdtor datového kanélu.

e Ridici pole uréuje typ ramce. Definovéno je celkem 5 typa (zahdjeni komunikace, pozitivni
odpovéd’, negativni odpoveéd’, ukonceni komunikace a prenos dat).

¢ Identifikdtor délky je podle potieby dlouhy 1 nebo 2 bajty.

¢ Informaéni pole obsahuje prendSend data.

e Zabezpecovaci pole slouZi k zabezpeceni rdmce pomoci cyklického kédu



3.4  Profily

MoZné vyuZiti Bluetooh je definovano tzv. profily, které jsou obasZeny v zdkladni ¢ésti specifikace.
Jednd se o sadu instrukei urcujicich vzajemnou slucitelnost zafizeni na nejvyssi softwarové trovni.
Aby zafizeni mohla smyslupln¢ komunikovat, musi podporovat ob¢ strany stejny profil. Zde je
prehled nejpouzivanéjsich profill, zbylé 1ze nalézt v [9]:

e A2DP (Advanced Audio Distribution Profile) — slouZi k bezdrdtovému prenosu hudby ve
stereo kvalité.

¢ DUN (Dial-up Networking) — jeden z nejbéZnéji pouzivanych profili umoziuje pfipojeni
zafizeni k internetu prostfednictvim mobilniho telefonu.

¢ FTP (File Transfer Profile) — poskytuje pfistup k adresdiiim a slozkdm jiného zafizeni.

e HFP (Hands-Free Profile) — pfipojeni telefonu k handsfree sad¢. Obsahuje i jisté moZnosti
vzdéleného ovladani telefonu. Kromé¢ pfijmu a odmitnuti hovoru to je napfiklad opakované
vytoceni posledniho volaného ¢isla nebo aktivace hlasového vytdceni, regulace hlasitosti
a dalsi.

¢ HSP (Headset Profile) — stejn¢ jako HFP slouZi k propojeni bezdratového sluchétka a telefonu
Rozdil spoc¢iva v mensim poctu moznosti, jak muze sluchatko ovladat telefon.

e LAP (LAN Access Profile) — pomoci tohoto profilu je moZné sestavit pocitacovou sit’,
a pokud je n¢které zafizeni pfipojeno k internetu, pak jej miZe poskytnout ostatnim.

e SPP (Serial Port Profile) — zdkladni profil umoZiuje emulovat sériovy port a fidit tak
pripojené zafizeni. Je nezbytnou soucasti pro fungovani dalSich profila.

® VDP (Video Distribution Profile) — umoZiiuje pfenaSet mezi zafizenimi video v redlném case.
Da se pouZit pro streamovani videa z pocitae do mobilu nebo naopak k prenosu zabéra
z kamery do pocitace.

V nasi aplikaci, kde poZadujeme pfenos dat, bude vyuZivan Serial Port Profile. Ten definuje nastaveni
virtudlnich sériovych portii, jako nahradu klasického sériového propojeni s rychlosti do 128 kbit/s,
coZ je pro prenos textovych informaci naprosto dostacujici.



4 Neformalni specifikace

Cilem projektu je umoznit majitelim kapesnich pocita¢u vzajemnou vyménu informaci, a to nejen
pomoci klasického textu, ale i grafickou formou. Nebude se tedy jednat o standardni aplikaci pro
chat, kterych je k dispozici pomérné velké mnoZstvi. Nasi snahou bude vytvoreni programu, ktery
uzivateli v pfipad€ nemoZnosti vyjadfit mySlenku pomoci slov, nabizi feSeni v podobé kreslici plochy.

Chceme vytvorit aplikaci, ktera oslovi pfiznivce kapesnich pocitact a diky které spolu budou
moci tito uZivatelé vzdjemné komunikovat i bez pristupu na internet, a to zdarma, pomoci pfimého
spojeni. Dva Ucastnici, ktefi se rozhodnou vym¢énit mezi sebou informace pouze zapnou bluetooth,
sparuji svd zafizeni a spusti aplikaci. Nebude probihat Zddnd registrace ani ovéfovani na vzdaleném
stroji.

4.1 Hardwarové pozadavky

Hardwarové naroc¢nost aplikace by nem¢la presdhnout droveni podobné zaméfenych produktu.
NevyZaduje nejnovejsi vypocetni ani zobrazovaci prostiedky, a tak ji budou moci vyuZivat i majitelé
kapesnich pocitact, vyrobenych pred nékolika lety. Zakladni pozadavky k b&hu programu jsou
néasledujici:

e Kapesni pocita¢ s operaénim systémem od firmy Microsoft (Pocket PC 2003 a vyssi).
® Dotykovy displej s rozliSenim alesponi 320 x 240.
¢ Bluetooth rozhrani s podporou sluzby sériovy port.

4.2  Funkéni pozadavky

Po spusténi aplikace je nejprve nutné zvolit identifikaéni udaje, pod kterymi bude kazZdy uZivatel
béhem konverzace vystupovat. Jako nejvhodnéjsi varianta se jevi vybér uZivatelského jméno pro
textovy rezim a barvy pro graficky rezim, kvuli rozliSeni jednotlivych kreseb. Nasledujicim krokem
bude vybér portu, pfirazeného druhému déastnikovi komunikace. K tomu je nutné mit aktivované
rozhrani bluetooth, pomoci n¢hoZ se program pfipoji ke vzddlenému pocitaci. AZ budou ob& strany
pfipraveny, zahdji se chat. Ten bude probihat pres grafické uZivatelské rozhrani, které nabidne
moZnost volby mezi jednotlivymi reZimy komunikace, tzn. text nebo jednoduchd kresba.

V textovém reZimu se budou vSechny zprdvy fadit pfehledn¢ pod sebou podle Casu, kdy byla
prichozi zprava dorucena nebo odchozi poslana, jak je tomu béZzn¢ zvykem u chatovacich programi.
Tento zpusob je také z hnediska prehlednosti a orientace nejpfirozencjsi.

Hlavnim poZadavkem grafického reZimu bude moZnost nakreslit rukou libovolny utvar,
tvofeny pohybem pera po displeji. Jistou nadstavbu by pak pfedstavovaly predem definované
vektorové objekty, mezi kterymi by si uZivatel mohl volné vybirat a kombinovat je se stopou pera.
Jakmile uZivatel nakresli n¢ktery objekt, automaticky se zobrazi druhému klientovi na dispeji jeho
zatizeni. Tento okamZzity zpusob odesilani grafickych dat bez nutnosti ru¢né potvrzovat prenos, velmi
pfispéje k plynulosti komunikace a rychlejsi odezve z druhé strany.



Aplikace by méla byt jednoduse ovladatelnd s intuitivné navrzenym rozhranim. UZivatel by m¢l ihned
pochopit, jak se navédZe spojeni, nakresli jednotlivé ttvary a jak pfechdzet mezi grafickym a textovym

rezimem komunikakce.
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5 Analyza

Chceme-li vytvorit aplikaci pro kapesni pocitac, kterd dokdZe komunikovat s jinym zafizenim,
musime si nejprve ujasnit, jaké prostfedky ndm soucasny svét nabizi. Existuje nékolik zptlisobu jak
navizat spojeni a stejn¢ tak i moZnosti vyvoje aplikaci. Vybér vhodnych metod a programovaciho
jazyka muZe pomoci odstranit piipadné komplikace pfi praci na projektu jiz v zacatku, nebo je
vylouéi uplné.

5.1 Motivace

Jak jsem jiZ lehce zminil v ivodu, hlavni motivaci pro tuto préci je vytvoreni aplikace, kterd nabidne
uzivateli néco navic neZ ostatni — kreslici plochu pro vzdjemnou vyménu grafickych informaci.
Textovych komunikatorti je k dospozici dostatek, a tak ma tento projekt za cil zaplnit chybéjici
segment voln¢ dostupnych aplikaci pro kapesni pocitaCe, pomoci které si budou moci uZivatelé
sdclovat své ndpady pomoci jednoduchych a ndzornych kreseb.

5.2 Komunikace

VétSina soucasnych PDA je schopnych komunikovat bud’ pomoci datového kabelu, ktery ale neni pro
nds piipad vhodny, nebo bezdritové alespon jednim z nésledujicich rozhrani:

¢ Infraderveny port
* Wifi
¢ Bluetooth

5.2.1 Infracerveny port

Komunikaéni port IrDA pracuje na zdkladé infraerveného zifeni. Dovoluje propojit pouze dvé
zafizeni, kterd na sebe navzdjem své vysilaCe nasméruji. Maximdlni rychlost pfenosu dat je pouhych
115 kbit/s. Kviili poteb¢é pfimé viditelnosti a velice kratké pracovni vzdélenosti, kterd je mensi nez
1 metr, se tato technologie jiZ mnoho nevyuZivd a nebyvd v soucasnosti standardni vybavou
pfenosnych zafizeni.

5.222 Wifi

Puvodni myslenkou wifi bylo vzajemné bezdratové spojeni vétsiho poctu mobilnich zafizen{ a nasled-
né pripojeni této skupiny k lokdlni siti. Postupné se vSak zaCala pouZivat jako moZnost pfipojeni
k internetu pfes tzv. piistupové body. Tato technologie pracuje v pdsmu 2,4 GHz a ma definovanych
nékolik standardu, které oznacuji modulaci rddiového signdlu a tim ovliviiuji maximalni pfenosovou
rychlost. NejvyS$§im stupném je momentdlné standard IEEE 802.11n, ktery umoZiuje komunikaci
teoretickou rychlosti azZ 600 Mbit/s. T¢é vSak pfi praktickych testech nebylo ani zdaleka dosaZeno.
Redlné hodnoty se pohybuji kolem 200 Mbit/s. I tak je ale wifi, s dosahem né¢kolika stovek metra za

pfiznivych podminek, zatim nejrychlej$im zptisobem bezdratového prenosu dat.
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5.2.3 Bluetooth

I tato technologie je primdrné¢ uréena k bezdratovému propojeni malého poctu mobilnich zafizeni.
Pracuje na stejné frekvenci jako wifi, tedy 2,4 GHz. Nedosahuje v3ak tak vysoké prenosové rychlosti,
ani moZzné vzdalenosti mezi jednotlivymi pfistroji. Vzhledem k tomu, Ze se ale jednd o pomérné levné
a velice roz§ifené rozhrani bezdratové komunikace mezi mobilnimi zafizenimi, je to nejvhodnéjsi

vvvvv

5.3 Vyvoj aplikaci

Ty nejjednodussi programy pro mobilni zafizeni lze vytvafet pifimo na konkrétnim typu kapesniho
pocitace. Takovy vyvoj je vSak velice namdhavy, protoZe nedosahuje komfortu velkého monitoru
a prehlednost v kodu je tak velmi ztiZzend. VEtSina programi pro mobilni zafizeni se vyviji na jiné
platformé jako napr. na klasickém po¢itaci.

V piipad¢ aplikaci pro mobilni zafizeni miizeme jeSté rozliSit, jakym zpiisobem programovy
kéd pobéZzi. Podle tohoto kriteria rozliSujeme nativni kéd, ktery bézi pfimo v procesoru konkrétniho
pristroje, a fizeny kod, ktery je spolecny pro vSechny typy procesort a kompiluje se na mobilnim
zafizeni az v okamziku spusténi. Tento zpusob prekladu se nazyva JIT (Just In Time, pravé v ¢as).
Nabidka vyvojovych ndstroju ze strany Microsoftu je momentalné velice pestra. VétSina produkti je
zdarma a pro programdtory volné k dispozici, jak uvadi [10].

5.3.1 eMbedded Visual C++ 3.0

¢ Obsahuje ovladace pro Pocket PC 2002 a jind mobilni zafizeni.
® Vhodné pro aplikace pfistupujici k hardwaru.

¢ UmozZiuje vytvaret nativni aplikace.

® Vhodné pro aplikace, u nichZ je prioritou rychlost.

® Vhodné pro hry a jiné aplikace, které vyZaduji rychlou grafiku.
® Obsahuji servery COM a komponenty AktiveX.

5.3.2 eMbedded Visual C++ 4.0

Navazuje na verzi 3.0. VSechny vlastnosti uvedené vyse zustavaji zachovany. Uvedeny jsou pouze
zmény oproti star$i verzi.

¢ UmoZziuje vyvoj aplikaci pro Pocket PC 2003.
® Obsahuje vylepSené ladéni aplikaci JIT, napf. odhalovéni neoSetfenych vyjimek.
¢ Obsahuje zdokonaleny softwarovy emulétor.

5.3.3 eMbedded Visual Basic 3.0

® Vhodné pro aplikace s diirazem na rychlost vyvoje.

® Vhodné pro tvorbu uZivatelského rozhrani sloZzeného z komponent.

¢ Umoziuje tvorbu prototypu RAD (Rapid Application Development).
® Vhodné pro tvorbu jednoduchych nastroju.
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5.3.4

Visual Studio .NET 2003

® Tvorba aplikaci vyuZivajici XML a webové sluzby.

® Préce v pripojeném (on-line) a odpojeném (off-line) reZimu.

® Vyvoj, pfipadné migrace aplikaci v programovacich jazycich Visual Basic a Visual C#.

® Vyvoj aplikace s predpokladem nasazeni v heterogennim prostfedi, napf. na desktopu,

serveru i mobilnim zafizeni, pfitom se samoziejm¢ predpokladaji rizné procesory a riizné

verze operaéniho systému Windows.

® Vhodné pro aplikace vyZadujici spolehlivé a bezpeéné prostiedi a aplikace typu tenky klient,

kdy srdce leZi na serveru a z mobilniho zafizeni se k nému pfistupuje pomoci webového

prohliZece.

Moznosti jednotlivych ndstroji jsou zndzornény v tabulce 5.1. Z tohoto grafického porovnani je

jasnou volbou prostiedni sloupec — eMbedded Visual C++ 4.0. Toto prostfedi ndm umoZiuje vytvorit

aplikaci pfimo pro platformu Pocket PC 2003 a poskytuje prostfedky pro piistup k sériovému portu,

ktery je nezbytny pro komunikaci mezi jednotlivymi zafizenimi.

Smart Device

eMbedded eMbedded eMbedded Programmabilit ASP NET
Visual C++ Visual Visual C++ ( NgET Com aci] (as part of
3.0 Basic 3.0 4.0 (SP2) ’ P VS .NET)
Framework)
Native code X X
Interpreted
X
code
Code type
Managed
X
code
Server-side
X
code
Pocket PC X X X X
2002
Smartphone
X X
Device 2002
SDKs Pocket PC . . .
2003
Smartphone X X X
2003

Tabulka 5.1: MoZnosti vyvojovych nastroja.
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6 Navrh

Z neformdlni specifikace vyplyvaji zdkladni poZadavky na funkcnost aplikace, ale nefikaji nic o tom,
jaky by méla mit vzhled a dal$i pfipadné moZnosti by méla nabizet. Tato ¢4st se bude zabyvat
ndvrhem konkrétniho programu, protokolem komunikace, rozvrZzenim jednotlivych oken, tlacitek,
nabidek v lokdlnich menu a také zptisobu ovladani.

6.1 Uzivatelské rozhrani

Hlavni obrazovka nasi aplikace, zobrazena po startu, nabidne pfipravenou kreslici plochu s vypsanym
uvitinim a ve spodni ¢&asti vysouvaci nabidku menu s moZnosti vybéru mezi jednotlivymi
vektorovymi objekty. Poslednim zobrazenym prvkem bude tlacitko pro pfechodu do druhého reZimu
komunikace. V tomto okamZiku ovSem neni kresleni povoleno. Funkce se zpfistupni aZ po navazani
spojeni. To bude probihat vyvoldnim dialogu pro pripojeni, vybranim prisluSné polozky z menu.

Pro 1spésné pripojeni bude od uzivatele pozadovano uréeni dvou skupin informaci. Kvuli
identifikaci klienta zadani uZivatelského jména a vybér barvy z pfipraveného boxu. Druhou skupinu
nutnych tdaju tvofi volba portu, na kterém bude komunikace fyzicky probihat a déle uréeni, zda
zahajujete spojeni nebo se pripojujete na jiné zafizeni.

Na rozdil od stolniho pocitace, neni na displeji PDA tolik mista. Z toho divodu bych se v tex-
tovém reZimu snaZil maximalizovat oblast pro vypis zprdv. Zobrazen bude fiddek pro zadani dat
a malé tlacitko pro odesldni. Spodni ¢ast dialogu opét nabidne menu a moZnost prechodu do grafic-
kého reZimu. Obrdzek 6.1 ukazuje budouci vzhled.

Text zpravy Odeslat

Oblast pro kresleni N
Prijaté a odeslané zpravy

Nabidka menu Zména rezimu Nabidka menu Zména rezimu

Obrazek 6.1: Navrh obrazovek grafického a textového reZzimu.
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6.2 Protokol

Jak jiZ bylo zminéno vySe, pro komunikaci mezi dvéma zafizenimi vyuZijeme bezdriatovou techno-
logii bluetooth, konkrétné profil sériovy port.

Pro navédzani spojeni musi nejprve oba uZivatelé zvolit ¢islo portu, ktery méd ve spravci
komunikace pfifazen k danému zafizeni. Na tomto portu bude pak probihat pfenos dat. Prvniho
Ucastnika, ktery otevird prichozi port a ¢ekd na spojeni od druhého uZivatele, oznacime pro ndzornost
jako server. Druhého ucastnika, ktery otevird odchozi port na spdrované zafizeni, budeme nazyvat
klientem.

Po GspéSném ustaveni spojeni je jiz moZné zahdjit komunikaci. Ta bude spocivat ve vyméné
pfedem dohodnutych zprdv a na stran¢ pifjemce pak dojde k odpovidajici rekci na kaZzdou takovou
zpravu. Podle dcelu, jaky zpravy predstavuji, je miZeme zahrnout do téchto ti{ skupin:

e Zpravy fidici (slouZi pro vyménu identifika¢nich didaju a informace o spojent).
® Zprévy pro textovy rezZim (slouZi k odeslani textového fetézce).
e Zpravy pro graficky reZim (slouzi k odeslani soufadnic prvkd, které se maji vykreslit).

6.2.1 Ridici zpravy

Jelikoz se jedna o pifimou konverzaci dvou tcastniku, ktefi se v priub¢hu ustaveného spojeni nebudou
ménit, neni nutné do kazdé zprdvy uvad¢t identifikaci odesilatele a piijemce. Jak je popsdno ve
specifikaci, pro rozliSeni uZivateli se vyuzije prezdivka a barva, zadana pfi spusténi. Klient pfi
navazani spojeni odeSle serveru uvitaci zpravu, ve které mu sd€li své jméno a zvolenou barvu, se
kterou bude vystupovat v grafickém reZimu. Server si pfijaté udaje uloZi a odpovi klientovi zpravou
stejného typu. lhned po navdzani komunikace tak maji ob¢ strany potfebné informace o druhém
Ucastnikovi a neni jiZ naddle nutné je pfi pfenosu uvadét. Uvitaci zprdva ma ndsledujici tvar, kde
parametr barva je reprezentovdn ¢iselnou konstantou z mnoZiny zdkladnich barev:

SAHOJ UZivatelské_jméno barva$

Pokud néktery uZivatel spojeni ukonéi, automaticky o tom informuje druhého ucastnika zprévou.
Reakci na ukoncovaci zpravu bude zobrazeni hlaSeni a uzavieni komunika¢niho portu. Zprava ma
ndsledujici tvar:

SQUIT

6.2.2  Zpravy pro graficky rezim

Zpravy pro prenos dat budou v grafickém reZimu celkem 3. Prvni a zdkladni zprdva pro odeslani
spojnice dvou bodil, ma tento tvar:

$LINE X1rY17X2, Y2$

Parametry x a y jsou celo¢iselné hodnoty. Soufadnice s indexem 1 urcuji poédteéni bod spojnice,
soufadnice s indexem 2 oznacuji koncovy bod.
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Dalsi zprdva je nutnd k preneseni informace o tom, Ze uZivatel nakreslil na svém zfizeni
obdélnik. Obsahuje stejny format predavanych parametru jako dseCka, ovSem s trochu odliSnou
interpretaci. Soufadnice s indexem 1 tentokrét urcuji polohu levého horniho rohu obdélniku a sourad-
nice s indexem 2 oznacuji pravy dolni roh. LisSi se jen tvodni klicové slovo, podle kterého se na
pfijimaci strané€ rozpoznd, Ze se md zobrazit obdélnik:

SRECT xi, Yi—X2, Y2$

Posleni definovand zprdva slouZi k informovédni druhé strany o tom, Ze je tfeba vykreslit elipsu.
Vyznam parametrii je shodny jako u obdélnika. Jiné je opét jen kliCové slovo identifikujici typ
nesenych dat. Zprdva m4 ndslednujici tvar:

SCIRC xi, Yi—X2, Y2$

6.2.3  Zpravy pro textovy rezim

V textovém reZimu se bude prendset pouze jedind informace, a to obsah zpravy, kterou chce jeden
uzivatel odeslat druhému. Celkovou velikost zpravy je potfeba rozumnym zpusobem omezit.
Ptijatelnd hodnota je podle m¢ 250 znakd. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o interaktivni komunikaci,
pfedpokladdm posildni hlavné kratSich zprdv, které se uvedenému maximu ani zdaleka nepfibliZi.
Pokud by byl pfece jen odesilany text delsi, nez zvolend hodnota, bude nutné obsah rozdélit a poslat
jako 2 samostatné zpravy. Vysledny formét zpravy pro pfenos textu je nésledujici:

STEXT Sdéleni_od_odesilatele_prijemci

6.3 Ovladani

Pro ovladéni celé aplikace vyuZijeme vyhod dotykového displeje a pera. V grafickém reZimu se ani
jind alternativa nenabizi. Pro kresleni €ary staci jen priloZit stylus a volnym pohybem po displeji se
zaéne zobrazovat stopa, kterd se ihned zobrazuje na pfistroji druhého tc¢astnika.

Pokud chceme nakreslit n¢ktery z definovanych objektd, vybereme jej zatrZzenim v nabidce
menu a pfiloZzenim pera na displej uréime pocate€ni bod utvaru. Poté taZenim zvolime velikost a po
uvolnéni pera se zobrazi poZadovany objekt. Zaroven se automaticky prenese na druhé zafizeni.

V textovém reZimu se obsah zprav bude psdt pies virudlni kldvesnici, ptfipadn¢ hardwarovou,
pokud je k dispozici. Posldni zpravy probéhne po stisku tlacitka odeslat, umisténého vedle fddku pro
zad4ni textu.

16



7 Implementace

Jak je uvedeno v analyze, pro implementaci jsem zvolil ndstroj Microsoft eMbedded Visual C++ 4.0.
Toto vyvojové prostiedi je mozné zdarma stdhnout z oficidlnich strdnek Microsoftu spolu s aktudlnim
rozSifujicim balickem SP4 (Service Pack 4). JelikoZ jsem dosud nemél Zadné zkuSenosti s tvorbou
programu pro mobilni zafizeni, byl jsem po spusténi eMbedded Visual C++ pifjemné prekvapen
vzhledem i moZnostmi.

K dispozici je prehledna stromova struktura tfid, editor kédu se zvyraziiovanim syntaxe a auto-
matickou nabidkou dostupnych atributti a metod pfi zadani teckové konvence. Dalsi soucast, ktera pfi
vyvoji aplikace usnadni préci je integrovany editor zdroji pro tvorbu dialogih a rozmisténi kom-
ponent. Vyhodou je také vestavény emuldtor Pocket PC 2003, umoZiiujici ladit aplikace i bez nutnosti
jakykoliv pfistroj vlastnit. Prostfedi navic spolupracuje s ostatnimi produkty Microsoftu, a tak po
nainstalovdni ndstroje ActiveSync se zkompilovand aplikace automaticky pfi prekladu nahraje pfimo
do pfipojeného zafizeni.

Vzhledem k tomu, Ze je tohle mé prvni dilo pro kapesni pocitac, nepoustél jsem se do Zddnych
experimentt a kostru aplikace si nechal vygenerovat prfes pomocného pravodce AppWizard. Ten
automaticky vytvoii vSechny tfidy nutné pro spusténi aplikace a vstupni a vystupni operace. B¢hem
vyvoje jsem Cerpal ze zdroju [10], [11] a [12].

7.1  Zaklad aplikace

Typicka aplikace s architekturou MFC (Microsoft Foundation Classe) pro Pocket PC 2003, vytvofena
pomocnikem, obsahuje 3 zdkladni tfidy:

® Frame — zapouzdiuje systém zobrazovéani oken a fizeni programu.
® View — stard se o zobrazeni obsahu na obrazovce.

¢ Application — obsahuje rutiny pro spusténi a béh aplikace.

Takto vypadd kostra vygenerovand pres AppWizard. Aplikace je v tomto stavu schopnd prekladu a je
mozné ji spustit na zafizeni i emuldtoru, ovS§em chybi jakédkoliv funkénost. Ta je doplnéna priddnim
novych metod a atributa do uvedenych tfid a jesté pridanim né€kolika tfid novych, které jsou vazany
na dialogova okna pro zahdjeni komunikace, okno s textovym reZimem a informace o programu.

vvvvvv

s druhym dc¢astnikem, odesilan{ a piijem zprdv, zpracovani dat a jejich zobrazeni.

7.2 Trida Frame

Tfida Frame je odvozend od tfidy CFrameWnd. Obsahuje systém fizeni programu a zobrazovéini
dal$ich oken. Vkldd4 do programu nabidku menu a provadi poc¢ateéni inicializace. Jednd se o zdkladni

N

instanci, kterou priddnim dalSich metod roz§i{fim na poZadovanou funkénost.
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7.2.1 Hlavni metody

Prvni véc, kterou je potfeba zajistit pro funkénost aplikace, je navazani fyzické komunikace s druhym
zafizenim. Ta bude probihat pfes bluetooth sériovy port, se kterym muZe programator pracovat
pomoci standardnich funkci opera¢niho systému jako s béZnym souborem.

Pro nastaveni spojeni je vytvoren novy dialog odvozeny od zékladni tfidy CDialog a upraveny
v editoru zdroju tak, aby obsahoval prvky pro zjisténi vSech nutnych tdaju. Ze specifikace vyplyva,
e musime zndt uZivatelské jméno (piezdivku) a barvu kreseb. Usp&$né navdzani spojeni zase vyZa-
duje vybér &isla portu, kterym budeme komunikovat s druhym zafizenim a volbu, zda spojeni
zakldddm nebo se k nékomu pfipojuji. Vzhled dialogu je ukdzéan v priloze B (obrazek B.2).

Pfi potvrzeni vSech tdaju se zavold funkce mapovand na uddlost stisknuti tlacitka Pripojit.
Metoda OnPripoj () uloZi do proménnych informace zadané uZivatelem a cislo zvoleného portu
poté pouZije jako parametr do funkce operacniho systému CreateFile (), kterd dany port otevie.
V pripadg, Ze identifikator portu je neplatny nebo se jej nepodafi otevfit, zobrazim varovné hldSeni.

Pokud je port otevien, mizeme na n¢j metodou OdesliBuffer (char *zprava) zapsat
data. VyuZiva funkci operaéniho systému pro zdpis do souboru WriteFile (). Nésleduje kontrola
UspéSného odesldni a dojde-li k chybé, opét zobrazim hl4Seni.

O ¢&teni dat z portu se stard metoda PrijmiData (). Ve svém téle vold standardni funkci pro
éteni ze souboru ReadFile () a prijatd data uloZi do atributu bufferIN, ze kterého jsou déle
zpracovana. Nejprve funkce int TypDat () urci podle identifikdtoru v prvnich péti znacich, jaky
typ dat se prendSel a na zdklad¢ toho pak zavold prislusnou funkci na zpracovéni. K dispozici jsou
ndsledujici moZnosti typu pfijatych dat a obsluZzné metody:

e $STEXT — metoda ZpracujText ()
e SLINE — metoda ZpracujLine ()
e SRECT - metoda ZpracujRect ()
® $CIRC - metoda ZpracujCirc ()

Vsechny uvedené funkce precCtou data obsaZend ve vstupnim bufferu a postaraji se o zobrazeni na
displej. Textovd zprdva se pridd spolecné se jménem uZivatele a ¢asem prichodu do historie konver-
zace. Zbylé funkce pro korektni zobrazeni ttvarli na kreslici ploSe, vyuZivaji dalsich metod z tiidy
View, které budou vysvétleny niZe.

7.2.2  Vedlejsi metody

Ve tfidé Frame jsou dale definovany funkce, které reaguji na uddlost vybéru jednotlivych poloZek
z menu Program. Pfi zvoleni moZnosti Odpojit, se oteviené spojeni ukon¢i. Na tuto operaci je pouZita
funkce systému CloseHandle () a je zobrazeno informaéni hldSeni o uspéSnosti akce. Funkci pro
uzavieni spojeni je nutné volat také pfi ukonceni aplikace v téle metody OnDestroy (), kterd
reaguje na zaslanou zpravu systému Windows o zruSeni okna.

Diéle se jednd o metodu OnText (), kterd zobrazi dialogové okno textového reZim komuni-
kace. To bylo upraveno v editoru zdroji, aby obsahovalo prvky potfebné pro vstup a vystup informaci
ve zvoleném médu. Vzhled dialogu je uveden v pfiloze B (obrazek B.3).
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7.3 Trida View

vvvvv

device kontext zafizeni, na ktery budeme zobrazovat grafické informace. Déle je tfida rozSifena
o metody, reagujici na uddlosti stisknuti, uvolnéni a pohyb pera po displeji, diky kterym ziskdme
soufadnice kresleného objektu.

7.3.1  Ziskani souradnic

Pokud chci néjaky objekt vykreslit, musim zndt nejprve jeho polohu. Ke zjisténi, na kterém misté
uZivatel priloZil stylus je vyuZita funkce OnLButtonDown (UINT nFlags, CPoint point).
Jeji parametr point nese tdaje o soufadnicich x a y, kde k udélosti do§lo. Toto je po€atecni bod pro
vSechny zobrazované objekty, a proto si jej uloZzim do atributu bod1.

Koncovy bod zjistim podobnym zptsobem. Pri oddaleni pera od displeje se zavold funkce
OnLButtonUp (UINT nFlags, CPoint point), kterd v parametru point tentokrdt nese
soufadnice bodu, kde doslo k uvolnéni tlacitka. Kdyz zndme ob¢ polohy, mizeme zvoleny objekt
vykreslit na plochu pomoci metod popsanych niZe. Posledni akci, kterou je tfeba podle specifikace
provést, je vytvoreni zpravy nesouci typ kresby a soufadnice a ndsledné ji odeslat na druhé zafizeni
pomoci metody OdesliBuffer () ztfidy Frame.

Timto zpusobem se zobrazi usecka, obdélnik i elipsa. OvSem dal$i moZnosti, kterou uZivatel
muZe zvolit, je kresleni tahem ruky. Pro tento pfipad je nutné implementovat jesté jednu metodu,
ktera bude na pohyb po displeji reagovat a vracet projeté body — OnMouseMove (UINT nFlags,
CPoint point). ProtoZe se nikdy nenavstivi dpln¢ vSechny body v drdze pohybu, nestaci pouze
obarvovat ziskané pixely na konkrétni barvu. Aby nevznikala nespojiti mista, je nutné vykreslovat
spojnici aktudlniho a predchoziho bodu jako tdsecku. Tim ndm vznikne souvisld, nepreruSovand cara.
Zéroven je také potfeba jednotlivé spojnice odesilat k druhému dcastnikovi stejné, jak tomu bylo
v predeslém piipad¢. Tento zplisob umozni sledovat vznik kresby v redlném Case.

T¢lo uvedené funkce je vyuZito i pro dalsi ticel. Zobrazeni ndhledu pfi kresleni dsecky, obdél-
niku a elipsy. Uvodni bod viech tif objekta zistava stejny. Méni se jen koncovy pii kazdém pohybu
stylusu. Tyto body poslouZi pro vykresleni aktudlniho vzhledu ¢arkovang. UZivatel tak v kaZzdém
okamZiku vidi, jak bude vysledny objekt po oddédleni pera vypadat.

7.3.2  Kiresleni objektu

Kdyz znam polohy bodu na displeji, kde se md dany tdtvar zobrazit, zavolam k tomu v predeslych
pfipadech odpovidajici funkeci, kterd pristoupi k device kontextu a postara se o korektni vykresleni:

® KresliUsecku (CPoint bl, CPoint b2, COLORREF barva)
® KresliCtverec (CPoint bl, CPoint b2, COLORREF barva)
® KresliKruznici (CPoint bl, CPoint b2, COLORREF barva)

Vsechny 3 uvedené metody maji spoleény zdklad. Nejprve ziskaji device kontext na zafizeni. K tomu
vyuZivdm standardni funkci GetDC (). Poté nastavim barvu pera pomoci funkci CreatePen ()
a SelectObject () na hodnotu pfedanou poslednim parametrem barva. Poté zafidim zobrazeni
pozadovaného tvaru na displeji. V prvnich dvou parametrech b1l a b2 jsou uloZeny souradnice
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objektu. Nyni se od sebe jednotlivé metody odliSuji voldnim rozdilnych funkci opera¢niho systému
pro vykresleni konkrétniho objektu.

7.3.3 Volba tvaru

Posledni ¢asti implementovanou ve tfid¢ View je volba aktudlniho tvaru, ktery se bude kreslit. Vybér
probihd pres menu Kresleni (obrdzek B.6). ObsluZzné funkce, mapované na stisk jednotlivych poloZek,
zajisti uloZeni zvoleného objektu do atributu tvar, ktery je vyuZivan k rozhodovéni.

7.4  Tridy CDialog

V aplikaci je ddle pouZito nékolika tfid, odvozenych od zdkladni tfidy CDialog. Ty se vytvofi auto-
maticky, jakmile v editoru zdroji zvolime novy dialog. Jejich pouziti ma velkou vyhodu v tom, Ze
umoziuji vytvofit finalni vzhled pouhym rozmisténim prvki z pfipravené nabidky.

7.4.1 Dialog CPripoj

Prvni dialogové okno, o kterém jsem se jiZz zminil, slouzi k zadani potfebnych ddajii uZivatelem.
Veskerd funkénost zpracovani pfedanych hodnot je implementovédna ve tfid¢ Frame, dialog pouze
poskytuje prehledné rozhrani (obrdzek 7.1).

Maskaveni kamunikace

e e
= |
s

L Typusivatele S

o Server - U Klient -

L e T

Skarno i 1 Fripaiit |

Obrazek 7.1: CPripoj v editoru zdroji. Obrazek 7.2: CText v editoru zdroju.

7.4.2 Dialog CText

Tento dialog slouZi k textovému reZimu komunikace (obrdzek 7.2). Obsahuje editacni pole pro zaddni
textu, velkou oblast pro zobrazen{ historie pfijatych a odeslanych zprav. Poslednim prvkem je tlaéitko
Odeslat, na které se pfi stisku vdZe funkce OnOdeslat (). Ta uloZi text zapsany v editacnim fadku
do proménné buf ferOUT , jejiz obsah poté odeSle na druhé zafizeni. Pokud se vyskytne néjaka
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chyba, zobrazim varovné hlaseni. Jestli prob&éhlo vSe bez problému, pfiddm odeslany text spolu
s prezdivkou a ¢asem odeslani do historie konverzace.

7.4.3 Dialog CAbout

Poslednim z trojice dialogovych oken je CAbout. Ten neskytd Zadnou funkcionalitu, méd pouze infor-
maéni charakter. Obsahuje struény popisek aplikace. Jeho vzhled je uveden v pfiloze B (obrdzek B.4).
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8 Podobné aplikace

8.1 BtChat

Volné dostupnéd aplikace pro Pocket PC umoZiujici komunikaci pres Bluetooth. Dovede byt ve
spojeni s vice klienty najednou a poskytuje tak moZnost jednoduché konference (obrazek 8.1). Na
rozdil od aplikace, kterou se zabyva tato prace, ale umoZiiuje pouze prenos textovych zprav.

o qx 18:05 €9
Send
qwerty: Test complied
rne! besk meszage
HREMEIM: ialcarne!
HEENEIN Connected
querty Connectead
File Help % E|*

Obrazek 8.1: Uzivatelské rozhrani.

Informace o produktu lze nalézt na adrese: http://bluetooth-chat.en.softonic.com/pocketpc, odkud se
d4 i zdarma stdhnout.

8.2 Ostatni

VétSina aplikaci pro chat nevyuZziva k pfenosu dat Bluetooth, ale internetové pfipojeni. Pro Pocket PC
jsou k dispozici implementace nejpouZivangjsich protokoli:

¢ ICQ — aplikace: ICQ Mobile, QIP PDA, Nimbuzz
e Jabber — aplikace: Bombus, QIP PDA, Nimbuzz
® MSN - aplikace: Windows Messenger, Nimbuzz

Vsechny uvedené aplikace nabizeji mnohem propracovangjsi systém posilani zprav. OvSem chybi
jakdkoliv podpora pro pfenos grafickych informaci.
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9 Zavér

Béhem vyvoje aplikace jsem postupoval podle pokyna, které mi uréovalo zadani. Nejdiive jsem se
seznamil s platformou Pocket PC a studoval problematiku tvorby programu pro tyto pfistroje. Poté
jsem provedl ndvrh aplikace. Ten zahrnoval rozloZeni obrazovek grafického uZivatelského rozhrani,
protokol komunikace pro jednotlivé reZimy a zptusob ovladani. V dal$im kroku jsem podle zvoleného
ndvrhu provedl implementaci v prostfedi eMbedded Visual C++.

Piinosem této price je aplikace pro kapesni pocitace s operacnim systémem Windows Mobile,
umoZiujici vzdjemnou vyménu informaci v podob¢ jednoduchych kreseb a kritkych textovych zprav.
Program nabizi velkou kreslici plochu a intuitivni ovliddani, které velice zjednoduSi posilani
nakreslenych objektii. Vyuzivat jej mohou zdarma vSichni majitelé uvedeného zafizeni.

V budoucnu bych se chtél vénoval rozsireni této aplikace. V grafickém reZimu by bylo moZné
pridat na vybér dalsi, méné obvyklé tvary, moZnost definovat jejich vypli, vytvofeni vlastni barvy,
smazani jen Casti kreslici plochy pomoci gumy, atd. Textovy reZim by Sel oZivit pomoci smajlika
nebo volbou stylu pisma. MozZnosti pro budouci vyvoj je skuteén¢ dostatek a rdd bych uskutecnil

vvvvvv
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Priloha A

Obsah CD

Soucasti této prace je CD, obsahujici kompletni zdrojové kédy aplikace i technické zpravy. Zpusob
organizace soubort na médiu je uveden nasledujici:

("3 [Obsah CD]
= [ [Zdroje]
= [Aplikace]
& [ [BPchat]
(1 [Zpraval
@ BP. doc

“* BP pdf
B BPchat. exe

Obrazek A.1: Struktura adresaru na CD.
SloZka Zdroje obsahuje:

e Zdrovové kédy projektu do eMbedded Visual C++ 4.
¢ Dokument Microsof Word — BP.doc, ve kterém je napsdna tato price.

V kofenovém adresdri média je:
e BP.pdf — tento dokument ve formatu pdf.
e BPchat.exe — spustitelnd aplikace pro Pocket PC.
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Priloha B

Uzivatelska prirucka

Zde je uveden ndvod na instalaci, spusténi a ovlddani vytvofené aplikace, umisténé na CD, které je
soucdsti této prace. Po precteni by jiZ uZivatel nem¢l mit Z4dné potiZe s rozb&hnutim a pouZivdnim
programu.

B.1 Systémové pozadavky

Pro bezproblémovy b¢h aplikace je tfeba mit kapesni poc€ita¢ s operacnim systémem Microsoft, nej-
méné ve verzi Windows Mobile 2003. Pri testovdni na systému Window Mobile 2002 se vyskytly
problémy pfi navazovani spojeni a pfenosu zprav.

B.2 Instalace

Instalace programu je jednoduchd. Staci pfes néktery souborovy manaZer zkopirovat preloZenou
aplikaci BPchat.exe do libovolného adresdfe v zafizeni a poté ji spustit. Pfi prvnim spusténi bude jeste
na vétSing pocitac¢u nutné potvrdit daveryhodnost aplikace.

B.3 Kroky pred spusténim

Pro sprdvnou funkénost aplikace je nutné pred jejim pouZivanim nejprve zapnout bluetooth a sparovat
komunikujici prastroje. VétSina dnesnich zaZizeni obsahuje bluetooth stack pfimo od firmy Microsoft,
na kterém se partnerstvi vytvoii podle nasledujicich kroki:

1. Znabidky Start vybrat Nastaveni.
2. Presunout se na zdloZku Pfipojeni a zvolit Bluetooth.
3. Nakart¢ Zarizeni kliknout na Pfidat nové zafizeni (prob&hne vyhledani).
e Pokud nebylo druhé zafizeni nalezeno, ujistéte se, Ze md zapnuté bluetooth v reZimu
zviditelnéni pro ostatni.

¢ Jestlize bylo poZadované zafizeni nalezeno, pokracujte krokem 4.

4. Oznacte nalezené zafizen{ a stisknéte tlacitko Dalsi.
5. Zadejte heslo pro spojeni (napf. 123456) a opét stisknéte tlacitko Dalsi.
6. Vyberte sluZbu Serial Port a pokracujte tlacitkem Dokonc¢it.

Pokud vaSe zafizeni obsahuje bluetooth adaptér od jiného vyrobce, postupujte podle pokyni
dodanych se zafizenim. Nyni jiZ néte partnerstvi vytvofeno. Aby bylo mozné vyuZivat bluetooth
v aplikaci, je nutné jesté prifadit na jednom z PDA odchozi port pro druhé zarizeni. To provedete opé&t
v nastaveni bluetooth (viz pfedchozi kroky 1 a 2). Pfesunete se na kartu COM porty a vyberete
moZznost Novy odchozi port. Zvolite zafizeni, na které chcete port pridat a stisknete tlacitko Dalsi.
Z nabidky vyberete n¢ktery z volnych porta a pak tladitko Dokoncit. Tim se vytvoii novy odchozi
port na sparovany poéitag. Cislo tohoto portu pak zadéte v pFipojovacim dialogu aplikace.
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B.4 Popis ovladani

Po spusténi se ocitnete v hlavnim okné aplikace (obrdzek B.1). Nyni jesté neni moZné cokoliv kreslit.
Nejprve musite navizat spojeni s druhym uZivatelem. Z nabidky Program vyberte moZnost Pfipojit.
Tim vyvolate nové dialogové okno s nastavenim komunikace (obrazek B.2). Zadate svou prezdivku,
pod kterou chcete béhem chatu vystupovat (maximaln¢€ 15 znakia) a barvu, se kterou budete kreslit
vaSe objekty. Ddle je tfeba zvolit spravné COM porty pro navdzini spojeni. UZivatel, ktery vybere
svij prichozi port, se zaroven oznaci jako Server ve volbé Typ ticastnika. Po stisku tlaéitka Pripojit,
bude ¢ekat na dalsi zafizeni — Klienta. Volbu Klient oznaéi druhy uZivatel, ktery vybere odchozi port
vytvofeny podle predchdzejictho ndvodu. Po potvrzeni tlacitkem Pfipojit se béhem péar sekund
u obou tucastnika zobrazi uvitaci zpravy, obsahujici pfezdivky a zvolenou barvu toho druhého.

Nyni se jiz nachdzime v online médu a miZeme zacit kreslit ¢i psat. V grafickém reZimu si
z nabidky Kresleni vyberete poZadovany tvar a pfiloZenim pera na displej oznacite pocate¢ni bod.
Néslednym pohybem stylusu se bude ¢arkovan¢, vami zvolenou barvou, zobrazovat vysledny objekt.
Jakmile s nim budete spokojeni, odsunete pero od displeje. Objekt se vykresli plnou ¢arou a automa-
ticky se prenese na plochu druhého uzivatele. Timto postupem miuZete nakreslit libovolné mnoZstvi
kreseb. Pokud uZ vaSe plocha bude nepfehlednd a chtéli byste novou, vyberte z nabidky kresleni
moznost Cistd plocha. Tato akce je pouze lokdlni a nevymaze plochu druhému uZivateli.

Pokud chcete misto maltivek napsat textovou zpravu, stisknéte tlacitko Zpravy. Tim se
prepnete do textového reZzimu (obrdzek B.3) a misto kreslici plochy se zobrazi editacni faddek pro vasi
zprdvu. AZ budete s psanim hotovi, zprdvu odeSlete druhému ucastnikovi tladitkem Odeslat. Touto
akcf se také zprava pfida s Casem odeslani do historie.

D o s 524 €3 @ 2 isze O
Mastawveni komunikace

Piezdivka

Favel

Port Barva

lcome | || [zelend  ~|

Wita Vas aplikace BPchat

Typ uZivatele

(® Server {3 Klient

akce
Storno Piipojit
Program: Kresleni E|4 E|4
Obrézek B.1: Hlavni okno aplikace. Obrézek B.2: Nastaveni komunikace.
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Odeslat

E|A

Obrazek B.3: Textovy rezim.

B.5 Polozky menu

P &F o 526 (D

BPchat

Eluetooth Pocket chat
verze 1.0

Aplikace souF k pfenosu
jenoduchého grafickeho obsabu
a textowych zordy

Pavel Zapletal
WILIT FIT, Broo

Copyright @ 2009

EI‘

Obrazek B.4: Informace o programu.

Vyznam jednotlivych polozek z menu Program (obrazek B.5):

® Pfipojit — zobrazi nové okno s nastavenim komunikace.

e Odpojit — uzavie aktudlni spojeni.
e Ukoncit — ukon¢i celou aplikaci.

¢ Info — zobrazi nové okno s informacemi o programu (obrdzek B.4).

V menu Kresleni (obrazek B.6) se vybérem jednotlivych poloZek voli objekt, ktery se bude kreslit.

Moznost Cistd plocha smaZe obsah kreslici plochy.

Stisknutim tlacitka Zpravy se pfepnete do textového rezimu.

Pripojit
Odpojit
Ukondit

Info

Program Kresleni

El‘

Obrézek B.5: Nabidka menu Program.

Cista plocha

Program |Kresleni E|A

Obrazek B.6: Nabidka menu Kresleni.
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Priloha C

Ukazka posilanych dat

C.1 Usetka

SLINE 043,198-127,052$
SLINE 108,050-187,192%

SLINE

027,182-210,172%

C.2 Obdélnik

SRECT
SRECT
SRECT

058,031-173,105%
035,085-101,217%
140,056-189,1475

C.3 Elipsa

SCIRC
SCIRC
SCIRC
SCIRC

031,027-210,2045%
050,076-116,119%
132,074-195,122%
075,145-171,163%
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Priloha D

Testovaci zarizeni

Kvali nutnosti komunikace pfes bluetooth, nebylo mozné vyuzit k ladéni aplikace emuldtor. Vyvoj

probihal ve vétsin¢ piipadi na zafizeni HTC Touch Dual.

D.1 Specifikace

Procesor Qualcomm MSM 7200 (400 MHz)
RAM 128 MB
UZzivatelska pamét’ 256 MB

Typ displeje

aktivni TFT, 65 tisic barev

RozliSeni

240 x 320 bodu (2,6")

Verze systému

Windows Mobile 6 Professional

D.2 Vzhled

Obrazek D.1: HTC Touch Dual.
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